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Throne ої Darkness | Starship Troopers 
No One Lives Forever | Traitors Gate 


ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


месечно приложение на сп. Computer за игри 


ТОР GAMES 


МОГЕ 


Мо One Lives Forever 
(Fox Interactive/Monolith) 
ETO екшьн, KOMTO ще ни освежи през октомври! Главното действащо 
лице е агент Кейт Арчър, британка, която работи за ИМПУ - 
международна секретна организация. Противниците са от НАВМ - 
лошата организация. Какво ще се случи по-нататьк разказва 
Николай Петров. 


Traitors Gate 


(Daydream Software) 

Вие сте агент от секретен отдел на Пентагона. Трябва да 
проникнете в Tower ої London и да замените скъпоценностите с 
дубликати, използвайки всички похвати от съвременната „пробивна“ 
техника. Играе се в реално време. Повече подробности дава 
Николай Петров. 


Душа В системата 
Един разказ от Иван Димитров. 


RONE OF DARKNESS 


уча є СИСА 
Entertai шеп 


В продължение едва ли не на години след излизанет 
Оіабіо всяка игра, показваща някаква прилика с него, беш 
анатемосвана като ,сіопе", набеждавана за липса на идеи, новаторство, 
сюжети т.н. И все пак - измежду тях имаше и забележителни заглавия, 
като Baldur's Gate, NOX... А навярно скоро и Throne Of Darkness. За 
съжаление скорото“ в най-добрия случай означава началото на есента. 

Играта се разработва от Click Entertainment фирма, създадена oT 
човека, анимирал голяма част от персонажите в Diablo (включително n 
главния лошко...), и негов приятел и колега = Doron Gartner, основен 
програмист в екипа, изпод чийто клавиатури е излязло Оіабіо-то. 
Разпространението е поето от Sierra Оп ме - фирма с пари и 
възможности, която не само може да поеме риска да финансира такъв 
амбициозен проект, но и след това да намери приложение на традиционно 
голямата печалба в случай на успех. г ' 

Реално погледнато, интерфейсьт на Diablo е мислен и разработван в 
продължение на доста време. След това е станал познат и удобен за 
потребителите. Така разработчиците просто хващат и прилагат една 
формула, която е вярна и ясна на всички и няма нужда от доказателство... 
Ето дотук стига разработката на повечето КРС игри, излезли през това 
време. Един интерфейс и това е! Плоска идея, плосък сюжет, 
небалансирани противници, т.е. все неща, с които не си заслужава да си 
губите времето. Точно това ще видите и в бета версията на Throne ої 
Darkness. Един симпатяга, който с мъка си пробива път сред тонове 
лошковци и лошотии, ниво след ниво. И все пак, погледнете ли по- 
внимателно, ще установите, че положението не е чак толкова лошо. 
Действието на Throne ої Darkness се развива в средновековна 
Япония - време на самураи, кланове и господари. Управляващият по 
това време шогун е попаднал под влиянието на зли сили, в резултат 
на което се е превърнал в мрачен владетел, чиято едничка цел е да 
разваля настроението (и не само) на всичко живо в радиус от 10 
планини и 10 морета. И какъв, мислите, е първият ход? Много ясно - 
бой по канчетата на всичките съседи. Вашата основна задача ще 
включва отстраняването на този зловреден тип (не е много трудно да 
се сетите). Другото нещо, което не е трудно да се сетите, е, че преди 
а направите екшъна с главния лошко, ще ви се разкаже играта от 
итане на задници и трошене на канчета на всевъзможни малки, по- 
малки и най-малки вождове, самурайчета и т.н. паплач, 

Героят ви се явява един от 4-мата владетели, които имат много 
против въпросния главен лошко. На практика - целия тупаник ще го 
изнесат вашите орди самураи, готови да загинат, промушени от щик или 
разрязани от меч, отколкото да се върнат при вас с новината за разгром (то 
е спорно дали ще се върнат при подобно развитие на нещата...). Ще 
разполагате съ сас | 


Leader - те ще организират хората да си изпълняват задачките; 

Brick - специален, много намощнял елемент, който ходи и маже наред; 

Міпіа - костенурките нинджа (нали сте ли гледали); 

Wizard - фен, без когото ви е спукана работата - маниак в сферата на 
защитните и нападателните магии; 

Archer - закъде без традиционните огромни японски лъкове; 

Berserker - девизът „важното е пого да става“ важи с пълна сила за това 


същество; 

Swordsman - добре познатите ви от сериали като „Шогун“ дисциплинирани 
самураи с мечове, стърчащи на гърбовете. 

За съжаление ще можете да използвате само агитки от по 4 различни 
самураи. Това, от друга страна, многократно увеличава броя на стратегиите, които 
трябва да приложите, за да минете дадено ниво и да пребиете съответен 
противник. 

За да не ви е скучно, големият лошко има цели орди, които са ви добре 
познати от други игри, членове на ОЧЗ като: Kappa, Oni, Fallen Heroes, Hungry 
Ghosts, Serpent Crones, Spiders, 5едисіге55е5, Unicorns, Dragons и Shape-shifting 
wolves. Всичките те ca неизменни repon B японската митология. Ще ги срещате 
навсякьде и на групички по много. 

Като цяло дотук дори само разнообразието от противници би трябвало да 
ви е привлякло... 

Едно от интересните неща в играта е опцията ,ріау-саїїпд". Това е 
предварително дефинирана стратегия, по която ще действат вашите герои. Така 
си спестявате досадното премисляне и моткане, преди да се премине към 
същинския екшън. Активирането става чрез малка иконка (с нарисувани кръгчета 
и стрелкички между тях). Примерно ако се натъкнете на симпатични лошковци с 
тесен радиус на атака, можете да концентрирате самураите си да отстраняват 
един по един враговете на принципа „divide and conquer“. Това е нещо като аналог на това да си пуснете 
сотриїег-сопігоїївд players опцията в менюто. Просто се отпускате във фотьойла и гледате Все пак - 
имайте предвид, че извиквайки грешна стратегия, обричате на смърт един или повече от самураите си. 

В повечето от досегашните такива игри, след като видите сметката на някой Чудовище, то 
небрежно изплюваше по някоя купчинка злато или нещо друго полезно и интереснд: И тук ще има 
такъв момент - по дяволите, какво ще е тва КРС без стандартните колбички, златни купчинки, оръжия, 
магични предмети и т.н. Освен тях ще намирате и разни парчета OT | паро 
убитите чудовища, например косми, люспи, рога, копита и т.н. След 
това можете да ги занесете на някой ковач - знахар, който с тяхна 
помощ да ви приготви магически оръжия, брони, щитове и т.н. 

Както всяко уважаващо себе си RPG (пример за това е diablo 2), 
и в Throne ої Darkness ще има много странични мисийки и задачки. Тук 
те са разделени на две части: „специфични за всеки герой" и 
„стратегически“. Първите трябва да се изпълнят от един самурай от 
вашата агитка. Останалите седят, пият и се веселят. Успешното 
изпълнение на задачата ще донесе на въпросния доброволец някаква 
екстра. Вторият чешит задачи касаят цялостната ви мисия. Типичен 
пример е преследването и изтребването на доставчици на провизии 
или вестоносци, преди да са стигнали там, накъдето са тръгнали. Тези 
задачи имат ограничение във времето и неизпълнението им никога 
няма да прави играта невъзможна за минаване, но ще прави мисията 
ви по-трудна и по-трудна... И двата типа задачи са перфектно вписани 
в общия пейзаж и не изглеждат никак „излишни“ в цялостния сюжет. 
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Control, в Starship Troopers ви се предост 
по някакьв начин трябва да се доберете 
тях, просто няма откьде да вземете друг. Й 
си има своите определени предимства и н 
бьрзина, точност, сила, психични способн 
засили с времето в зависимост от натрупа 


във всяко. Това не означава, че те непрекъснато трябва да се движат в пълен 
комплект. Хубаво е от време на време един - двама да остават в резерва. 
Естествено, винаги може да се случи нещо много, ама много лошо. Всяко 
отделение се състои от командир, до пет войници и понякога специалист. 
Специалистите обикновенно не носят по три тежки картечници и 
гранатомет, но в голяма част от случаите се оказват много полезни. Можете 
да си изберете измежду медици, инженери, оперативни работници, 
занимаващи се със стелт или психо технологии. „Психарите“ се очаква да 


В играта има двайсет мисии. Според, 
авторите първите шест - седем ще следват | ; 
книгата, а всички останали тръгват по свой път. Не търсете позна n BE тото © Е еки от 
епизодите ще се дават задания от съответния ко Ball} ок еднага | 
заповедите се преминава към екипиране на отря 
отколкото до филма. Има три отделни нива на |, б 
специални екипи за командирите, но понякога 
персонала. Скаутската броня е бърза и маневрена 
се изнесе адски бързо от някое място. Мароде 
тромава, но понася солидна порция бой. Всеки о 
и със собствена ракетна раница - полезна и лес | ٠ 
продължава с подбор на оръжията. Арсеналът © ните. мати. ои 
картечници, има също и миномети, базуки, ядрени б игл jka за съби на проби. С 


пушката се ловят подходящи безгръбначни ; ателска цел. Последвалите 

експерименти са доста важни. Те могат да разкрият с трани на ا‎ еш 

— непоносимостта им към горелки и много големй | 
Безгрьбначните ви врагове са петнайсет ви ва, през по- -голямата аст от 


играта огромни количества от тях се прощават с живот дните, за наша радост са страшно 
много. Все пак основната тръпка в играта идва йните им количества на фона 
на отряда с двайсет и един човека в него. Е, им! а, които могат да привлекат 
вниманието, но в случая нищо не може да се сра а Hé гигантски хлебарки. А ако от 
всичко това би ви писнало, трябва да се отбележ елно има и известен елемент 
на разнообразие - част от мисиите включват рана на специални обекти и 
ескортиране на важни товари и хора. Във филма ві оменти беше, когато солидна 
порция членестоноги атакува базата на неща направо я смля. Е, и тук са 
подготвени доста такива преживявания ала „Геро! 1 Шипка“, в които се налага проява на 
истински чудеса от храброст. га | 

А сега малко за техническото изпълнение: от страна на графиките играта не предлага нищо 
ново, не изглежда зле, но оставя едно наум. Картинките с разделителна сособност 640х480 
изглеждат доста сносно. По отношение на фигурките е направен един компромис - многоъгълниците, 
от които са направени, са доста големички. Отедна страна, така графиките изглеждат доста по-тъпо, 
но от друга - в случай че на екрана мърдат твърде много обекти, няма да получите някое злобно 
запъване. Осигурен е и достатъчно качествен 30 енджин (справя се сравнително добре със 
ситуацията). Погледът към бойното поле все още не е доизпипан, но върху това се работи. 

По отношение на мултиплейъра играта все още виси някъде. Засега се разработват следните 
идеи: до три играчи едновременно да изпълняват дадена мисия или по-голям брой да се пуцат 
взаимно. Игра от страна на бръмбарите май дори не се обсъжда. 

Игрите, направени по филми, винаги са били нещо малко по-различно. Има някакво много 
странно и хубаво усещане в това да управляваш Хилядолетния сокол или да препускаш по улиците 
на 2019-та като героя на Харисън Форд от Блейд Рънър, но сигурно точно в случая първо бих 
предпочел да видя демото. Ако ми хареса - добре, ако не - просто щее жалко за поредната хубава 
идея. Е, септември наближава и явно няма да се чака още дълго. 
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Разпространител: Fox Interactive 
Производител: Monolith 
Дата на излизане: октомври 2000 


Николай Петров 


Да започнем с малко движение - протегнете се, 
вдишайте дълбоко. Чувствате ли се освежени? В противен 
случай потърсете професионална медицинска помощ, защото 
явно белите Ви дробове са доста закърнели и вероятно 
непьлноценно захранват скопоценното Ви сиво Вещество. Но 
запазете спокойствие! Има и друг начин да постигнете добра 
Кондиция u свежо настроение. Как? Естествено, с един свеж 
екшън. Той, Както Вече по-сьобразителните от Вас са се 
досетили, ще се нарича No One Lives Forever. Превод не се 
налага заради факта, че много добре се съгласува с всяко от 
заглавията на серията (сапунената опера) Бонд, Джеймс Бонд. 
А ето го и главното действащо лице - агент Кейт Арчър. Ей 
онази, Виждате ли я - с големите... очи... да бе, дето държи 
онова нещо, с Което стреля преди малко и остави само 
опушени осшанКи. Та е британка и работи за UNITY - 
международна секретна организация. Противниците са от 
НАКМ - лошата организация 8 играта (на мен лично нищо не 
ми говорят). 

Като място на действието могат да се посочат 
Мароко, Алпите, Германия и Карибите с Всичките им екстри 
- подводни бази (естествено, секретни) u т.н. (цифром и 
словом ще разполагате с не по-малко от 16 мисии с 60 различни 
нива). Първата задача ще е нещо Като интро - охрана на 
американски посланик. След приключването на задачата ще 
трябва да издирвате и своята „Връзка“ В хотела. Сходството 
на играта с шпионските филми от 60-те не е случайно. 
Именно то гарантира КласичесКия й стил. 

Очаква се Високо Качество на изображенията - Както на 
пейзажише, maka и на всички герои, Като Всеки от тях е 
анимиран по специален начин. Освен тоба са предвидени 18 
различни зони на поражение, като Всяка от тях, поразена от 
Вас, носи различни щети на противника и респективно - 
различна предсмъртна агония. Направено е с цел да разберете 
Къде сте улучили врага и после да се хвалите, естествено. Как 
би звучи например ефектно падане от балкон или по 
стълбите или просто Конвулсии, след Като сте приковали до 
стената „горкия“ човек с Вашия харпун. Интересно, но не и 
новост е чувствителността на обектите, предназначени за 
Ваши мишени. Те ще чуват стъпки и различават сенки и с 
голямо любопитство ще проверяват Кой е техният 
източник. Ще бягат и викат за помощ, Когато чуят, че се 
стреля или видят мъртви свои Колеги. Това означва, че трябва 
да се стремите да сте много, много тихи. Иначе нали знаете 
Какво може да се случи. Едно голямо меле и Край. Явно 


преди да я Видя и почувствам 
парьпката om нея. Първите си 
Впечатления обаче мога да споделя 
незабавно - преполагам, че тя ще 
има известен успех. Надявам се, че 
ще поддържа игра 6 мрежа, маКар 
че засега няма никакви сведения по 
Въпроса. Все пак 3D екшън, Който не 
може да се играе по мрежа - не 
звучи добре, нали. 

И накрая нека ви припомня 
девиза, с който е сложено началото 


на играша — 


авторите отделят сериозно Внимание на тоба да 
се постигне реална игра с реални противници. Но 
нека да оставим програмистите да програмират, 
а чакащите, Като нас, да чакат, 
и да не се заделбочаваме В 
предварителната Критика. Тук 
ще Ви предложа няколко неща за 
размисъл. Всяко добро u 
послушно момиче Като нашата 
Кейт си има гардероб с хубави 
дрешки и яя... ааа... това нее ли 
Walter P38, Glock, Hampton 9mm u 
АК - 47 (лично аз се надявах на 
няКоя негова по-нова 
модификация). Добре де, ами патрони? Ето ги 
любимите ми - страшно пробивни патрони със 
стоманена обвивка, фосфоресциращи за добро 
прицелване, високоексплозивни и забранените с 
международна Конвенция дум-дум. Не си мислете, 
че тоба е всичко, приятели! Парадет се води от 
модификацията на патрон, поресен с цианид за 
Късмет. Ама че гардероб, а! Отзад между чувалите 
с пясък се подават КомпаКтен гранатомет и 
базука 6 опаковка на куфарче. Ако не ме лъжат 
„пелните” ми Вече очи, има лек, харпун и лазер - 
джобен формат, за самозащита. Явно бомбата 6 
тубичката от червило не е достатъчна на 
девойката. Другото оборудване си го открийте 
сами. На мен и тоба ми стига за цялата игра. 

Три превозни средства ще са разположени 
при преодоляването на пресечените местности и 
трудните терени - сноу-мобил, мотоциклет и 
някакво секретно превозно средство, известно 
засега само на производителите. 

За реализацията 6 графично отношение на 
Monolith им е необходим нов графичен енджин и те 
го имат - Lith 2. Всещност цялото му име е 
Lithtech 2 и предназначението му е да „показва“ 
широката действителност такава, Каквато е. Тьй 
Като 6 играта са предвидени много omkpumu 
пространства (забележи Картинките), по Lithtech 
2 ще бъде използван по предназначение. 

Не бързам да изказвам мнение за играша, 


Николай Петров 


Това произведение на програмистите гении om Daydream може да бъде причислено Към 
Заїесктаскег u Thief от приключенсКия Жанр. 

Историята на Traitors Gate, а днес почти Всички хубави игри имат такава, не е много 
дълга. С няколко думи, Вие сте, ЕСТЕСТВЕНО, „мистър“ агент от секретен отдел на 
Пентагона с Кодово име - RAVEN. Някакъв майор D.G. Anderson, шеф на европейския Клон на 
ОКРНІА, решава, че повече не му се работи за настоящите му работодатели и си тръгва с 
дискета под мишница, на Която е „Забравил“ малко секретна информация. Всички, естествено, 
решават, че ще използва тази информация, за да предизвика голямо разбъркване, та даже и за 
да открадне British Crown Jewels. Тогава погледите се обръщат Към Вас, бие се изчервявате, 
numaüku глупаво „Кво?“ и получавате следните нареждания: Да проникнете В Tower of London 
и да замените скепоценностите с дубликати, използвайки всички похвати от съвременната 
„пробивна“ техника. В заменените фалшификати ще има проследяваща апаратура, 
предназначена за въпросния майстор, така че, Когато той извърши пеКленото си дело и занесе 
подаръците на приятелите си, то те да станат известни на Вашите Колеги от Пентагона. 
Оттук започва и реалната игра. Играе се В реално Време за ужас на любителите на походовите 
стратегии и пасџиансите. Задачата трябва да бъде изпълнена за не повече от 12 часа. Ако 
питате мен, няма нищо невъзможно. Занимателното В играта е възможността да се 
позабавляваш при изучаването на основните техники и приспособления, заложени 8 идеята на 
играта - да бедеш Крадец, макар и от добрите. Друго хубаво нещо е Като че ли отсъствието 
на моментите на изпитание на Вашето алогично чувство или подход Кем ситуациите 6 
играта. Любителите на чистата логика не могат да се оплачат обаче от серията 
предизвикателства, налагащи малко съобразителност. 

Излишно е, предполагам, да споменавам за нелинейното развитие на сьбитията в играта. 
Там, Кедето Ви отвежда Вашата мисия, има много изходи и Всички me са за вас. 

Нап-забавното е, че оригиналет на играта е на 4 диска. Ще си поџграете на диджеи, но 
Какво не правят хората за едната идея (само трябва да сте сигурни, че тоба е, Което Винаги 
сте искали - хората наоКоло да са щастливи от музиката, пускана от бас). Причината за 
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големия обем на играта е страшно тривиална - страхотна Картина - графика и малко звук. 
Разхождайки се из мястото на действието, ще имате възможността да се насладите на 
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гледката om бсичките 360 градуса на Вашата равнинна гледна точка. Може ga се Каже - поиграли 
са си хората да пресездадат обстановката В историческия паметник на англичаните. Това ме 
навежда на мисьлта за умението на програмистите да сечетават своя бизнес с пазара. Мисълта, 
че докато се забавляват (предимно си Bagam очите), децата на платежоспособната част от 
населението ще добият някаква представа за историята и евентуално ще повишат общата си 
Култура, е добра основа за реклама. Естествено, играта може да се играе и без да се четат всички 
подробности за детайлите, заложени с толкова труд от производителите. Ako смятате да 
посещавате Англия и търсите общи теми за разговор с коренните Жители, ето и моя съвет - 
поровете се В библиотеката за тази „излишна“ информация. Там има повече полезна 
информация от тази на четирите диска (myk сем на 100 процента прав - цяла сесия чета там). 


Играта има изключително опростения интерфейс на повечето Куестове. Героят, В чиято 


Кожа се намества играчът, няма никакви статистики - просто се нагажда перфектно Кем всеки. 
Това не гарантира неговото „небесно“ положение - той е смъртен, точно Като Вас. МалКо са 
обаче случаите, предоставени от авторите, 8 които може да го докаже, умирайки. 


Музикалният фон е добре подбран – типично шпионска музика. Но нея може да си я 


слушате и извен играта. 


Интересното е, че графичният режим не изисква 3D ускорител. Истински „екшен“, Който 


изисква бърза смяна на кадрите и изчисляване на новото положение на „хаотично“ движещи се 
предмети, няма. Може да се Каже, че професията на главния герой е една от най-плихите. 


Мрежа за тази игра не е предвидена. Според мен това е голям пропуск, защото би било 


доста забавно примерно да сте двама (Винаги съм уважавал Конкуренцията), готови на Всичко u 
демонстрирайки гъвкава мисъл, да се надпреварвате за благоразположението на „Негово 
Величество“ Работодателя - Пентагона. Сега ми идва наум един въпрос: КаК се връзва точно 
Пентагонът - пази толкова американска, Колкото и Военна организация със съкровищата на 
английската Корона. Отговора можете да намерите някъде из сюжета, ако потърсите 
достатъчно, но според мен замисельт отново опира до пари. Така излиза, че играта е повече 


Комерсиална, отколкото интересна. 


от „малкото“ съвети от мен – мислете преди (защо не и след) това. 


Наистина изборе дали ще, или не ще я играете (а може би дори и купите) си е Ваш. Един 
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Конспирации, световна доминация, тайни служби, управници в сянка - това е фоньт, на който 
се развива действието в новото отроче на ION Storm. След издънката с Оаікаїапа този път момчетата 
(и момичетата) са се справили по-добре. Още преди доста време за играта се чуваха само отделни 
анонси от рода, че щяло да има еди-какво си, че еди-кой си терен еди-как си щял да изглежда и т.н. 
Въобще - голямо вълнение, голям трепет, точно както с Daikatana. Добре, че крайният резултат не е 
толкова плачевен, че просто не ми се мисли как за пореден път щяхме да анонсираме края на 
поредната софтуерна компания... Но както и да е - играта е тук, при това не е лоша, така че - да се 
хващам на работа. 

За разлика от ОаКа!апа (много съм го намразил тва заглавие, ама карай) това творение е дело 
на Уорън Спектър - човекът, стоящ зад Ultima Underworld 1 и 2, както и зад превърналия се вече в 
класика - System Shock, чието продължение излезе наскоро (преди половин година). Именно негови 
са повечето идеи и замисли. Но за тях - прочетете по-долу. 


торията 


Фабулата се вьрти в близкото бьдеще, кьдето всички сьмнения и страхове на днешното 
общество са вече реалност. Ще трябва да влезете под кожата (или по-скоро - под черния шлифер) 
на агент JC Denton - нано-технологично чудо на биотехнологиите. В началото сляпо ще вярвате в 
добрите намерения на ОМАТСО (организацията, за която работите), но след това бавно, но сигурно 
ще започенете да навлизате в тайните и интригите на цялата тази пирамида. Ще ви се наложи да 
избирате на кого да вярвате и на кого да пръснете главата (на принципа - „Бе бърз, ог be мъртъв“)... 
Междувременно ще пообиколите света, изпълнявайки мисиите, с които сте се нагърбили. От Ню Йорк 
и Хонг Конг до подводна лаборатория и небезизвестната Зона 51 ще се сблъскате с различни 
фракции и тайни организации, за които не сте и предполагали, че е възможно да съществуват. От вас 
ще зависи с кои от тях какви връзки и отношения ще завържете. Колкото повече играете - толкова 
повече ще затъвате в заплетената история. Това е нещото, което ми хареса в играта. Това е и 
причината, заради която Sanitarium се нарежда сред любимите ми игри - сценарият е смазващ. 

И все пак - историята е сравнително линейна, като се има предвид, че в играта са предвидени 
КРС елементи. Имате възможност за разкрития и самоинициатива, но линията, към която трябва да 
се придържате, е една и мърдане от нея няма. Искам да кажа, че си е ваша работа как ще изпълните 
поставената задача, но тя трябва да се изпълни. Примерно трябва да влезете в някой добре 
охраняван бункер. Как? Вие си решете. Можете да изскочите и да се направите на Рамбо, 
разхвърляйки всички наоколо. Можете да се промъкнете и да потърсите заден вход. А можете да 
комбинирате от двата варианта по малко. Изборът си е изцяло ваш, като това няма да промени хода 
на играта по никакъв начин. 


Минимални изисквания Препоръчителни изисквания  Тествана на 


Pentium 11 300, Pentium или AMD Athlon Pentium Ш 500, 

Windows 95, 98 c DirectX 7, Windows 98 Second Edition, Windows 98 Second Edition, 

64 Мбайта ВАМ, 128 Мбайта ВАМ, 192 Мбайта ВАМ, 

4х СО Огіме, 8х СО Опме, 40x СО Drive, 

"звукова карта, звукова карта, Sound Blaster AWE 32, 

250 Мбайта дисково 250 Мбайта дисково Matrox Mill 6400 Dualhead МАХ 
пространство, пространство, 

читава видео карта (поне Voodoo З / ТМТ2 карта с поне ТОР GAMES 10 


Моодоо 2). 16 Мбайта VRAM 


Май все още ви държа в неведение за какво всъщност става дума (а то не е много трудно да 
се сетите, защото наоколо не е да няма картинки от играта...), но все пак, да си го кажа и аз, 
държите пред себе си тест на един чистокръвен 100-процентов 30 фърст пърсън шутър. Аз по 
подразбиране мразя този сорт игри. Не за друго, ами просто ми е писнало колегата Егеетап (можете 
да му видите творенията в едно друго списание със същата тематика. Няма да ви казвам кое е, 
защото вероято и сами знаете...) да ме трепе с railgun. Ама ще му нашокам аз репичката на Diablo... 

Както и да е, пак се отплеснах. Та като четете, трябва да сте наясно, че този тип игри като цяло 
ги ненавиждам. Любимият ми жанр са куестовете, но поради сравнително големия глад на пазара 
налага се от време на време да понаписвам по нещичко и за игри като тази. Изгледът е добре 
познатият ви от игри като Quake 1,2,3,4,5,..... и System Shock 2 (ах, колко неподходящ пример - двете 
игри са коренно различни...), демек - пред очичките на гореспоменатия чичко с шлифера. Имате 
възможност да си нагласите клавишите както на вас ви е удобно, мишката също влиза в действие. 
Въобще всички екстри са налице и интерфейсът с нищо не отстъпва на добре познатите ви. Най- 
общо казано - ако сте играли System Shock 2, няма начин да не се оправите и тук. 

Когато тичате, се чува съответният шум, и то така, че ако евентуално наоколо има хора, които 
нямат нищо против да ви видят на 2 метра под земното равнище, считайте, че те вече са ви чули. 
Респективно, ако в този момент спрете на място и притихнете, има вариант лошковците да си се 
върнат по местата и да си продължат предишните занимания, без да се усъмнят в измамната тишина. 
Е, сега е ваш ред - наблегнете на спусъка... И тук противниците ви няма да са зорки като соколи - 
всеки от тях си има гледна точка, която този път не е смотана като в Commandos примерно. Ако сте 
си надигнали задника повечко и той е щръкнал над тревата, всичкото пълзене на света няма да 
попречи на пазача, покрай когото минавате, да ви вкара един куршум между очите. Тук се появява 
малка прилика с Evolva. И там, нанюха ли ви веднъж някоя гадина, единственият начин да й се 
изплъзнете е да й върнете жеста с куршума между очите, иначе отърване няма. 

В играта се наблюдават и така наречените Role Playing елементи, които поне според мен са 
нещо сравнително смешно, става ли дума за 30 шутър. Е, System Shock 2 е живият пример за това, 
че не съм прав. Й все пак героят ви има две характеристики, заслужаващи да се отбележат - skill и 
augmentations. Имате различни умения и, както в повечето игри от този сорт, трябва да се 
съсредоточите основно в една насока, защото разпиляването ще ви доведе до едно нито кадърно, 
нито некадърно състояние. Ако имате амбицията веднага, щом на хоризонта ви се мерне враг, да 
можете да го повалите със снайпера, наблегнете на оръжейните умения. Ако сте порода крадец по 
рождение, наблегнете на Іоскріскіпод-а. Може и на компютрите. Изборът си е изцяло ваш. Все пак 
имайте предвид, че от него зависи как ще се развива играта нататък. 

Придобивките са нещо различно от уменията ви, но в никакъв случай не са по-малко 
съществени. Намирате ги в метални кутии и могат да се инсталират само от медицински дроид. Всеки 
пакет идва с два ъпгрейда, от които трябва да си изберете един. Това са постоянни промени, така че 
мислете, преди да решите. Тези ъпгрейди също си имат нива, т.е. от колкото по-високо ниво ви е 
дадена придобивка, толкова по-малко ще ви струва, за да я ползвате. Употребата на тези хубавинки 
изискват известно количество биоенергия. Можете да си я набавяте по два начина - чрез преносими 
пакетчета или чрез медицински робот. Понеже последните са малко и на големи разстояния един от 
друг, основният метод си остава чрез малките пакетчета, от които задължително трябва да имате 
винаги подръка. 

Разликата между вашите умения и биопридобивките ви проличава по начина на употреба и по 
действието им върху околния свят. Уменията ви 
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винаги санаразп и-оказват влияние Ср върху васи начина, по който взаимодействате със 


заобикалящите 1 Примерно, ако имате Master ниво с пушки, това ще ви помогне винаги да 
уцелвате, Незавий лко се стараете. Биоъпгрейдите ви трябва да . 
се активират, за да станат годни за употреба. Действието им варира от B, 
възможност да Се. лекувате до умение да останете Невидим за 
човешки очи. При по-ниско ниво на последната екстра биоенергията 
ви свършва kafo моята закуска след изморителна нощ (Diablo 2 - да 
не си помисл е „нещо друго), докато при по-високо ниво всичко си 
тече като по вода и има достатъчно от всичко за всички. 
Самата игра от време на време се прекъсва от междинни 
анимацийки, даващи ви възможност да се размажете блажено във 
въртящия се стол и да отхапете поредната хапка сандвич. Глътката 
Cola е допълнителна екстра, незадължителна за всички, въпреки че аз 
обичам да я практикувам. 


рика и ефекти 


Графиката е смазваща. Това не трябва да ви учудва много, като вземете предвид факта, че 
всичко в Deus - Ех е базирано на енджина на Unreal. Разработчиците са се смазали от рисуване на 
текстури. Да не говорим за самата архитектура и дизайн на сградите! Убийствени са! Отвсякъде. Ще 
видите и добре познатата ви мъгла и пушеци, резултат от изгърчването на 3D ускорителя ви. Трябва 
да ви предупредя, че играта е предвиждана да работи на Зак карти. Не че притежателите на 
станалите вече пословични ТМТ2-ки няма да могат да я играят, но няма да е същото, няма да е така 
бързо, тук-там ще се забелязват бъгчета и т.н. Това е положението. За да нямате проблеми, купете 
си Моойоо и забравете несгодите. 


ЗВук и звукови ефекти 


Всичко в това отношение е на ниво. Имам съвсем дребни забележчици, но за тях по-надолу. В 
залите гласовете се чуват с ехо, всичките оръжия имат адекватни звуци. Всичко е съобразено с 
атмосферата и обстановката, в която трябва да звучи. 


па 8 мрежа 


Няма такова нещо. Момчетата от ION Storm са се постарали да докарат една наистина 
увлекателна и цялостна сингъл плейър игра. И са успели, поне според мен. И все пак можеше да се 
добави една незначителна опцийка за игра в мрежа. Но това в края на крайщата са празни приказки. 
След като няма - значи няма. Ще чакаме Deus - Ех 2 - там вероятно ще е наблегнато и малко на 
комерсиалната страна на нещата. 


ТОР САМЕЗ Те 


За прьв пьт реших да изнеса тези неща в отделна секция, за да не става мешавица в статията 
(то не че не стана пак, но като за първи опит - не е много зле). Та както можете самички да се сетите, 
играта определено не е перфектна и има още много какво да се желае. Първото, за което се сещам, 
са вашите собствени стъпки. Да! Няма грешка. Стъпките ви са супер дразнещи. А и нещото, което не 
мога да разбера, е, от къде на къде някакъв супер таен агент, рожба на биотехнологиите, ще се 
разхожда насам-натам с обувки за степ, които шляпат небрежно по земята. Малоумно е според мен. 
Разбира се, хората са се постарали на различен терен шляпането да е различно. Лощото е, че 
шляпане винаги има. Дори когато не търчите насам-натам, а съвсем невинно си ходите, стараейки се 
да предизвикате максимално по-малко шум, тропотът се чува доста надалеч, сякаш нарочно, за да 
се привлече максимално внимание. Другояче казано - всяко движение, различно от пълзене, 
направо дразни. 

Друг проблем - енджинът. Всяка игра, базирана на Unreal енджина, излязла до момента, има 
този проблем. А той е, че в по-голямата част от играта времето е мъгливо. Респективно, за да не ви 
сече образът, ще ви трябва някаква сравнително читава система на поне 400 MHz. Другата ви 
алтернатива е да си изключите видеоефектите. Наложи ли се обаче да прибягвате до това, по-добре 
си изхвърлете видеокартата. 

Друго, за което сещам? Парите! Да, 
парите много трудно се намират, а много лесно 
се харчат. Това обаче си е проблем и в реалния 
свят, така че ще го приемем за елемент на 
реализъм. 

Интелигентността на лошковците не е на 
особенно високо ниво. По-скоро точно на 
необходимото ниво си е, но от време на време 
нещата се сбъгват и настава шоу. Застреляйте 
някого със снайпер и известно време човекът, 
стоящ точно до него, няма да помръдне от 
мястото си, предоставяйки ви се доброволно 
като прекрасна мишена. Това невинаги става 
така, но на мен ми се случва доста често. 


Накрая 


Няма съмнение - играта е готина! Ако обаче 
като мен сте маниак на куестовете, намерете си 
The Longest Journey и първо минете него. Ако не 
можете, тръпнете в очакване. Скоро мисля да 
пиша решение за него. А дотогава отделете малко 
време на Deus - Ех в очакване на нещо no- 
интересно. 


е се занимавайте с Environmental skill-a. 
Като цяло си е загуба на време. 

Наблегнете на Electronics и Lockpicking 
уменията си. Й двете ще ви улеснят живота в много 
отношения. 

Дръжте биоенергията си под 
око, и медипак-че под рька, 
защото, като почнете да ползвате 
аид-ове - няма и да усетите кога 
сте стигнали критичния минимум... 

Успех! И късмет (май ще ви 
трябва)! 


ТОР EAMES 13 


Фуша 8 


... the Keeper of Ше night. 
Grave Digger 


Иван Димитров 


Беше кьсно посред нощ. Били стана от леглото и включи компютьра. 
Сложи си виртуалната каска и рькавиците и зачака стартирането на Dead 
Зіопе - любимия си триизмерен екшън. Преди няколко дни бе спечелил 
градското състезание на тази игра. Естествено, той бе най-добрият! Не би 
могло и да бъде другояче. Та той живееше, за да играе. Беше неуморим. 
Напоследък дори имаше странното усещане, че след дългото седене до 
компютъра става все по-енергичен. Но още по-странното беше, че в такива 
моменти от машината сякаш струеше неописуема нежност. От закорявял 
геймър Били неусетно се превръщаше в малко мило момче, окриляно от 
майчина ласка. 

Самоуверен и щастлив, сега той искаше да премери сили с други 

геймъри по света. 

Играта се зареди и той набързо хвърли едно око на електронната си 
поща. Имаше само едно съобщение - от някой си Skeleton, когото не 
познаваше. Предложението му беше интересно. Онзи искаше детмач на Dead Stone. 

Били веднага превключи на IRC чата. Потърси Skeleton и скоро го откри. 

[Ranger] Хей, Skeleton! Ranger беше прякорът на Били, който той използваше в средата на IRC и Интернет 
игрите. Много си го харесваше, защото той означаваше вечния боец на доброто. 

[Skeleton] Значи си получил писмото ми? Добре. Искам те на сървъра на 123.42.24.55. 

ІКапдег) Там съм. 

[Skeleton] Но само ние двамата. Искам само теб. Запомни - до двама играчи! 

[Капдег] Няма проблем. 

Били затвори чата. Прехвърли се на Dead Stone и бързо зареди мрежовия модул. Промени 
конфигурацията за двама души, а после се закачи към сървъра, който му бе дал неговият непознат противник. 

Няколко секунди за установяване на връзка и Били се появи сред руините на древен замък. Много добре 
знаеше кое е това ниво - деветнайсето, най-омразното. Точно тук играта много не му спореше. Но онзи тип беше 
избрал именно тази арена и на Били не му оставаше друго, освен да се опита да го победи. Сега беше моментът 
да покаже превъзходството си. 

Skeleton: Добре дошъл във владенията ми! - появи се бързо пред очите му съобщение от непознатия. 

Капдег: Скоро ще се срещнем - отвърна му светкавично момчето и бързо се насочи към близкото 
оръжие. 

Skeleton: Ще видим - изненада го на мига непознатият. - Обърни се, ако ти стиска. 

Били сякаш не го видя. Носеше се на скорост към вълшебната ризница. Още малко и щеше да я вземе. 
А после? После - на горния етаж! Там върху една платформа се намираше жезьльт... О, не! Усети силен удар в 
гърба! За миг светът около него почервеня и по пода се разпръска алена кръв. Слава богу, успя да реагира 
светкавично и бързо се отмести встрани, насочвайки се по един коридор към спасителните медикаменти. 

Онзи тип беше адски добър, щом толкова бързо успя да го докопа и с лекота да изръси повече от три 
четвърти от жизнените му точки. Но не това го безпокоеше. Спомни си за онези виртуални убийства, за които 
бе прочел преди няколко дни, и ето че сега не го напускаше мисълта: „Този тип иска моята смърт.“ Естествено, 
че беше така. Нали това бе целта в играта - да убиеш противника. Убий, за да не бъдеш убит, и толкова. Няма 
други правила. 

Въпреки смутния страх, детмачът влечеше Били с неудържима сила и той продължаваше да играе. 
Искаше да убие противника си! Желаеше кръвта му по пода на виртуалния замък! 

Събра медикаментите и възстанови почти всичките си жизнени точки. После хвърли бегъл поглед 
наоколо и светкавично се насочи към жезъла. На стълбището обаче го чакаше изненада - босът на нивото в 
пълно бойно снаражение. Явно онзи тип Skeleton, не се шегуваше като го бе приветствал във владенията си. 
Той по някакъв начин бе успял да се справи с кода на играта и да измъкне възможността да играе с най-трудния 
за Били противник. 

Skeleton: Свършен си - изписа се бързо ново съобщение пред очите на момчето. 

Били се опита да се отдръпне назад, но непознатият го изпревари и още на мига го удари с лъча на 
жезьла си. Светът почервеня. Жизнените точки намаляха невероятно бързо. Останаха само пет. 

Били сви наслуки наляво, и то тъкмо навреме, преди следващият изстрел да го прати в ада. Побягна по 
друг коридор. Тичаше напосоки и въобще не мислеше къде ще попадне и какво ще намери. Трябваше някак да 
се спаси. 

„Свали си каската! Излез от играта!“ - прозвуча в главата му някакъв глас. Ръцете не пожелаха да се 


подчинят. Били бе останал без воля. Отчаянието го бе завладяло. 

Skeleton: Къде си? - прелетя ново съобщение пред очите му. 

Били не искаше да отговори. Само щеше да се забави. „Къде, по дяволите, са другите медикаменти?", 
запита се той и наслуки се заизкачва по някакво стълбище. 

Skeleton: Чакам те - появи се ново съобщение. - Свършен си. Никога няма да излезеш от тук жив. 

„Изключи мрежата - прозвуча отново гласът в главата на Били. - Той ще те убие! По дяволите, 
послушай ме!" 

В този момент се смеси някакъв друг глас с метален тембър. „Играй! - нареждаше му той. Докажи какво 
можеш или умри! Това е съдбата ти!“ 

И Били сякаш започваше да се вслушва във втория глас - в онзи металния. Гърлото започна да го стяга. 
Задушаваше се. По дяволите! Не трябваше да почва тази игра през нощта. 

„Побърквам се - помисли си той. - Игрите са ми изпили мозъка. Не е възможно да умра в една игра! 
Не е възможно! Нищо, че бяха писали за това. Всичко е измама.“ 

Интуицията обаче му подсказваше, че онова във вестниците не е лъжа. Не предприеме ли нещо, скоро 
щеше се прости с живота си. 

Skeleton: Нямаш шанс - отново прелетя съобщение от непознатия. Сякаш го бе загубил и се опитваше 
да го открие по някакъв начин чрез съобщенията. 

Дали бе добра идея да му отвърне? Не! Бронята бе долу и до нея лежаха няколко медикамента. Скочи 
отгоре и бързо ги събра. Беше възстановил почти половината жизнени точки. Имаше ниво на защита. Бавно 
си възвърна предишното спокойствие и отново тръгна в търсене на оръжия и медикаменти, докато не видя... 
жената. Тя прелетя бързо пред него и се изгуби в един коридор. 

„Какво бе това - рече си Били. Привидя ли ми се? Или онзи бе успял да промени героя си? Не, не може 
да бъде! Ако беше така, тази жена щеше да стреля по мен.“ 

И Били се насочи в посока, обратна на тази, в която бе изчезнала жената. Не бе изминал и няколко 
метра, когато босът скелет изникна отново пред него. Този път Били реши да рискува и скоростно прелетя 
покрай него, след което се скри зад една колона в помещението. 

Skeleton застана пред водещите надолу стълби и се огледа, докато Били чакаше със затаен дъх. После 
реши за всеки случай да провери и помещението. Момчето имаше късмет, че се бе завъртяло в посоката, от 
която го изненада 5$Ке!еїоп. Стреля автоматично и бързо се насочи към друга колона. 
| Skeleton: Значи си можел и да хапеш. - появи се съобщение от скелета. 

Явно то бе само за отвличане на вниманието, защото в следващия миг Skeleton се появи почти до 
момчето и стреля. Светът отново почервеня. Наоколо се разплиска кръв. Скоро всичко щеше да свърши. 

Изневиделица откъм гърба на скелета се появи жената и насочи към него лазерния си жезъл. 

Лъчът го улучи и едната от четирите му ръце - кости отлетя встрани. Последва нов удар, след който по 
продължение на цялото му тяло се появи пукнатина. Въпреки това той успя да избяга мълниеносно към 
отсрещния изход на помещението. 

Skeleton: Страхливец! Казах само ние двамата! - изникна ново съобщение. 

„Но ние сме само двамата!", понечи да изрече Били, но спря. Започваше да става нещо много, много 
странно. 

Когато изведнъж до ушите му достигна ревът на умиращия Skeleton и горе вдясно изникна цифрата 
едно. Несъмнено той беше убит от... О, не! Не искаше да мисли за онази жена... Защото, изглежда, тя 
наистина съществуваше! Коя, по дяволите, бе тя? 

Skeleton was killed Бу ТһеКеерег. - прелетя пред погледа на момчето нов надпис. 

„ТһеКеерег? Как е успял да се закачи към мрежата ни? Не го познавам“, рече 
си Били и побърза да го запита. 

Ranger: Зрасти! Аз съм Ranger. Ти кой си всъщност? Познавам ли те? 

ТпеКеерег: И да, и не. 

Били отново усети незнайно защо прилив на енергия и се остави в 
прегръдките на онази странна майчина нежност, която започна да струи от 
компютъра. 

Ranger: Как е истинското ти име? 

ТпеКеерег:. Добрата съвест. Връзката се влоши. Не искам да те изгубя. 

Ranger: Ти... 

Разнесе се пукот от електрическото табло и Били не успя да довърши. Светът 
потъна в мрак. 

На следващия ден всички вестници писаха за открития мъртъв виртуален 
убиец, в актива на когото бяха вписани убийствата на няколко геймъри. 

Били знаеше защо оживя. Най-после имаше отговор и за странната нежна 
сила на своя компютър. Днес той за първи път от много време занесе цветя на гроба 
на майка си и мълчаливо й благодари. Онази жена, ТһеКеерег, бе неговата майка. 


PS. Посвещава. този. разказ на един от най-добрите ти приятели - Јеорги Кръстев [BloodeR], 
тиито дути за биоаогиєния Коппютър, Който тоҖеа ga гаътне совственика си, ako не го харесаа, направо 


Age ої Sail Il 


На белия свят със сигурност има много стратегически игри, но не са много тези, чието действие се 
развива на вода. Първата подобна игра беше Age of Sail на TalonSoft. Вече е готова и Аде of За! Il. 
За разлика от предишната част, в тази част има и малко суша, аи всички картинки са в ЗО стил. 
Явно TalonSoft все още не са изгубили кондиция и продължават да проектират хубави игри. 


Aliens versus Predator 

Fox Interactive обяви, че B Monolith работят по продължението Ha Aliens versus Predator. 
Явно и двете теми (,Хищникьт" и „Пришълецът“) са се оказали златна мина за Fox. 

След поредицата от филми, комикси и книги явно е дошло време и игрите по темата да 
бъдат развити и използвани докрай. 


JetFighter 


Последната игра от серията JetFighter на Mission Studios и TalonSoft e 
почти готова. 

В JetFighter IV са събрани най-добрите самолети на американските 
ВВС: последните модификации на Е-14 Тотса!, Е-22 Варіог, Е/А-18 
Super Hornet и други. Всяка една от машините е била изпипана 
докрай, графиките са на особена висота. По-голямата част от мисиите 
се развиват в залива на Сан Франциско. 


The Heirs ої the Druids 


Германци от CDV съобщиха, че мистериозно приключенската игра 
The Heirs ої the Druids е навлязла в алфа стадий на развитие и ще 
бъде готова някъде към октомври или ноември. В нея главен герой 
е Вгепі НаШдап, твърдоглав детектив от Скотланд Ярд, чиято 
задача е да разкрие банда друиди, свързани с поредица жестоки 
убийства. 
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